ТОР GAMES 


06/1994 


Аюпе т the Dark 2 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от 
Национална Библиотека “Св. св. Кирил и Методий" 


_ GATEWAY 2 


Гедепд/Минат 
Сатез 


Графика: 


35 % 
Звук: 65 % 
Оригиналност: 95 9 
Удоволствиє: 70% 
ОБШО: 66.25 % 
№ 11286 Ш лтзав Ш дт486 
О EGA C] vea Ш SupervGA 
Ш SoundBlaster W AdLib Ш Roland 
E Клавиатура Ш мишка 1 джойстик 
Минимална памет 1 Мбайт 
Дисково пространство 8 Мбайта 


Поредното продължение, което се появява за по- 
малко от една година след първата версия. И този 
път става дума за приключенска игра; при това 
фантастична. И то по романа не на кой да е, а на 
самия Фредерик Пол. Наистина от неговия роман е 
заимствана само идеята, но сюжета си го бива. Той 
е направен толкова професионално, че по него спо- 
койно би могло да се снима и филм. 


Може би преди за започна със самата игра, е 
добре да кажа какво се случи в първата част, въп- 
реки че вие като мои редовни читатели сигурно ве- 
че си спомнихте за брой 8 от 1993 г., където под- 
робно съм я описал. И така, в началото на ХХІ век 
човечеството открива под повърхността на Венера 
следи от древна високоразвита цивилизация, която 
нарича Хичи. През 2077 г. един от изследователите 
на подземните тунели се натъква на малък косми- 
чески кораб, който гс отвежда на изоставена кос- 
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мическа станция, намираща се между Венера и 
Меркурий, която по-късно е наречена GATEWAY 
(Гейтуей). Тя не само че е напълно функционираща, 
но и има огромни халета, пълни с малки свръхсвет- 
линни космически корабчета, които използват на- 
реченото впоследствие ТАУ-пространство за осъ- 
ществяване на преход от едно на друго място във 
Вселената. Хиляди изследователи, наречени грос- 
пектори, заминават за тази станция, за да работят 
за новоучредената корпорация GATEWAY Corp., 
която се занимава с експлоатацията на станцията. 
Вие сте един от тях. С рисковани мисии търсите 
спеди от цивилизацията на Хичите. В една от миси- 
ите си намирате компютър, който уведомява чсве- 
чеството за причината на тяхното тайнствено из- 


August 15, 2112. Зап Francisco. While the UN 
deliberates апа the rest of the world races close го 
the edge of panic, you ignore the hysteria and 
continue to enjoy your early retirement from the life 
of a Gateway prospector. 


чезване. Сьществувала друга могьща цивилизация, 
чиято ,мисия" била да унищожава всички останали 
форми на разум. За целта тя периодично сканирала 
галактиката. Хичите решили да построят генератор, 
който да ги прикрива, но в последния момент се 
отказали да го включат и отпьтували надалече. 
Вие, след дьлги приключения, разбира се, успявате 
да пуснете генераторите и да спасите човечество- 
то. За тази услуга получавате от GATEWAY Corp. 
сумата от 50 милиона долара, която прави живота 
ви спокоен и приятен. 


Дано това предисловие не ви е отегчило, но ако 
не сте играли пьрвата част, трудно ще разберете 
втората. Но да караме по сьщество. Денят е 25 юли 


2112 година. Постовата станция ,Фокстрот 7" заси- 
ча аномалии в космоса. Всички са в бойна тревога 
и напрегнато очакване. Нещо прави свръхсветли- 
нен скок в Сльнчевата система. Секунди по-кьсно 
огромен обект се появява от ТАУ-пространството 
малко зад орбитата на Плутон. Обектьт е огромен — 
дълъг над 6 километра и с маса около З милиона 
тона. Той игнорира всякакви повиквания и мълчали- 
во заема позиция, като ли че чака нещо. Когато 
новината достига Земята, ООН се събира на спеш- 
но заседание. Населението е-притаило дъх с нарас- 
тващ страх. Това кораб ли е? Ако да, кой е на бор- 
да? Може да са Хичите, а може да са техните вра- 
гове - Унищожителите. 


Но на нашия герой не му пука особено и един 
месец след появата на обекта той още не се е под- 
дал на масовата психоза. Петдесетте милиона до- 
лара, междувременно добре инвестирани, му осигу- 
ряват комфортно съществуване в един от най-доб- 
рите квартали на Сан Франциско. Но не за дълго. 


Тук въведението свършва и вие поемате героя. 
За старите любители на приключенски игри има ед- 
на малка и доста неприятна изненада - играта е 
текстова. Е, има и картинки, но в общия случай те 


са статични и не помагат кой знае колко по време 
на играта. Екранът е разделен на няколко части. 
Вдясно горг е картинката с текущата стая, а под 
нея - командният ред. Има и някои улеснения, кои- 
то биха могли да ви спестят малко писане, като 
компаса например, с който може да указвате жела- 
ната посока на движение. Ако искате да получите 
информация за някои от обектите в стаята, може да 
използвате мишката. Едно натискане на нейния бу- 
тон генерира командата „LOOK АТ обекта“, а двой- 
ното натискане - една „очевидна команда“. Напри- 
мер ако обектът е врата при двойно натискане се 
генерира „OPEN THE DOOR“. Но това са само cna- 
би проблясъци на фона на мрачния и страшно оста- 
pan интерфейс. Фирмата LEGEND обещава, че това 
е последната игра с този интерфейс. Новия още не 
съм видял, но се надявам, че подобренията няма да 
са нито за сметка на сюжетите, нито за сметка на 


оригиналността на игрите. 


Както казах в началото, играта много прилича на 
филм. Но филмите имат едно свойство, което опре- 
депено не подхожда на игрите. Това е пинейното 
развитие на действието. За съжаление и в тази иг- 


. ра действието се развива линейно. Ако закъсате 
някъде, почти нямате шанс да се измъкнете, да не 


говорим за минаване на играта по няколко начина. 


_ Зук или вземате всички точки, или просто не стига- 
"те до края. А като прибавим и трудното управление, 


играта наистина става. много трудна, да не кажем 


- направо невъзможна за минаване без НІМТВООК 


(книга със съвети). За радост на всички, които си я 
купят легално, в пакета е добавена и тази толкова 
полезна в случая книжка. 

Дано последните ми думи не са ви разочаровали, 
защото дори и с НМТВООК играта си струва да 
бъде изиграна, първо - заради много интересния 
сюжет, второ - от уважение към авторите, които са 
направили една страшно дълга игра, и трето, но не 
последно, за да си поопресните английския. 


О 
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Lucas Arts 


ча" нн 


17 рафика: 9095 
Звук: 80 % 
Оригиналност: - 
Удоволствие: - 

z - 
L] PC/XT [1 Аг286 Ш Атзав 
Г] EGA Ш УСА О 8ирегубА | 
Ш SoundBlaster Ё AdLib Ш Roland 
Ш клавиатура Ё Мишка Ш джойстик 
Минимална памет 640 Кбайта 
Дисково пространство - 


ПНО СР А ЕЕ они 


Струвало ли ви се е, че Дарт Вейдьр сьс своя че- 
рен рьбест шлем е много по-готин от гладколикия и 
мазен Скайуокьр? Искало ли ви се е да преминете 
кьм тьмната страна на Силата и да направите на пух 
и прах жалката сбирщина от неудачници, нарекла 
себе си „Бунтовнически съюз“? 
Ако бленувате за това, вашият 
час скоро ще удари: с помощта 
на TIE Fighter и благодарение 
на вас мечтите на Дарт Вейдър 
и на Негово величество Импе- 
ратора ще се превърнат в реал- 
ност. 

фирмата Lucas Arts вече nyc- 
на Ha пазара пьрвата демовер- 
сия на ПЕ Fighter. феновете на 
„Между- 
звездни 
войни" 
вече мо- 
гат да се 
насладят 
на някол- 
ко вели- 
колепни 
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... С Момчил Милев 


графики от новата игра и дори да седнат на борда на 
ТІЕ-изтребител и да разпердушинят всички появили 
се Мііпд-ове. Създателите от Lucas Arts обещават ця- 
постната версия за края на пролетта или началото 
на лятото на тази година, но нека не забравяме, че 
тези срокове рядко се спазват. Така че нека се вър- 
нем към оскъдната информация, която можем да по- 
черпим от демото и източниците на информация 
сред западния печат. 


Преди много, много години, в една далечна галак- 
тика съществувала една космическа Империя. Тя се 
опитвала да възпита у своите поданици чувство за 
реди законност и да направи от тях лоялни граждани 
на Вселената. За нещастие на пътя й се изпречила 
шайка нецивилизовани, бунтовни лумпени, която се 
опитвала да разруши конституционния порядък и да 
свали от власт законния монарх на галактиката, Не- 
гово величество Императора. Благодарение на неи- 
моверно големия си късмет и космическия симула- 
тор Х- 
Wing тази 
долна 
паплач 
успяпа да 
се разп- 
рави с го- 
ляма част 
от Импер- 
ската 
звездна 


флота и да унищожи най-сек- 
ретното оръжие на Империята - 
космическата станция, нарече- 
на „Звезда на Смъртта“. Тази 
долна несправедливост явно е 
породила гнева на повечето 
компютърджии, така че Lucas 
Апв е решила да позволи на „ло- 
шите“ да се реваншират --с no- 
мощта на TIE Fighter Дарт Beñ- 
дър ще получи шанс да се разп- 
рави със Скайуокър & Со. 

TIE Fighter се явява непряк наследник на придоби- 


лата световна известност игра X-Wing. За тези, които 
не са я играли, ще я опиша с няколко думи. X-Wing 
представлява космически симулатор, чрез който ще 
имате удоволствието да се сражавате на борда на 
бунтовническите изтребители, обозначени като Х-, 
Y-, и A-Wing. Под формата на 18 тренировъчни и 36 
бойни мисии играта пресъздава предисторията и ре- 


алните 
сьбития 
от пьрва- 
тасерия 
на трило- 
гията 
„Между- 
звездни 
войни". 
Самите 
мисии 
представляват най-често операции, свързани с уни- 
щожаването или пленяването на имперски бойни 
единици, или със защитаването на отстъпващи или 
повредени бунтовнически кораби. Разбира се, с вся- 
ка следваща задача 
трудността нараства не- 
имоверно. Така напри- 
мер, ако в началото на 
първия тур трябва да 
унищожите само някол- 
ко товарни контейнера, 
то към края на втория 
вие се впускате в борба 
със Звезден разруши- 
тел. На финала ви предс- 
тои кошмарната задача собственоръчно да взривите 
„Звездата на Смъртта“. А за тези, за които това не е 
било достатъчно, производителите от Lucas Arts раз- 
пространяват дискети с допълнителни мисии със съ- 
ществуващите изтребители, а също и с най-модер- 
ния бунтовнически прихващач, наречен B-Wing. 
Но да се върнем отново на 


з, 
Engine throttle set to 2/3 power. 


Играта 


Няколко години след описаните сьбития най-пос- 
ле идва времето за разплатата. Моментьт, в който 
започва действието на играта, отговаря на началото 
на „Империята отврьща на удара" - втората серия от 
знаменитата трилогия. Империята бавно се сьвзема 
от пьрвоначалния ужас и започва да реорганизира 
останките от бойната си флотилия. Вие влизате в ро- 
лята на непоколебим кадет, готов на всичко за чест- 
та и славата на Империята. Пьрвоначално трябва да 
докажете пригодността си като пилот на няколко 
тренировъчни мисии в Академията на Имперската 
флота. След това ви 
предстои да се сра- 
жавате под команд- 
ването на вицеад- 
мирал Троун или 
дори на Дарт Вей- 
дър. Ще провежда- 
те нелеките си сра- 
жения срещу бун- 
товническата из- 


мет както зад щурвала на ТІЕ-изтребители, ТІЕ-прих- 
ващачи и ТІЕ-бомбардировачи, така и на борда на 
Имперски ракетни катери. А ако докажете пред лорд 
Вейдьр, че притежавате качества на ас, ще можете 
да извьршите няколко операции с най-новото и най- 
секретното творение на Имперската флота - т.нар. 
ТЕ Advanced Starfighter. 

За съжапение демоверсията сьдьржа само една 

бойна мисия с ТІЕ-изтребител и няколко доста краси- 
ви, но сьвсем недостатьчни картинки. Поради тази 
причина ще се вьздьржа от някои по-комплексни 
оценки за качествата на играта. И все пак пьрвите ми 
впечатления от TIE Fighter са отлични. От една стра- 
на, управлението на играта е почти аналогично на 
предшественика X-Wing, така че бунтовническите 
асове да могат да демонстрират своите 
качества на борда на ТІЕ-изтребители- 
те, без да се налага да променят своите 
навици. От друга, новият симулатор 
предлага още много нови възможности 
за командване и комуникация. ТІЕ-изт- 
ребителите разполагат с усъвършенст- 
ван бордови компютър и позволяват съ- 
що по-добра координация с другите пи- 
лоти от групата. Така например другите 
ТЕ-изтребители могат да се повикат на 
помощ по всяко време, ако, разбира се, още не са 
унищожени. Трябва да се има предвид обаче, че ТІЕ- 
изтребителите не разполагат с енергийни щитове и 
се взри- 
вяват до- 
ри само 
при две 
точни по- 
падения. 
Така че 
тези иг- 
рачи, ко- 
ито ca 
свикнали 
да се сражават на Х-УМпа-овете с максимално заре- 
дени щитове (като моя милост например), ще си имат 
сериозни проблеми при защитата на Имперската ка- 
уза... 
Графиката и звукът също заслужават похвала. Го- 
лемите космически обекти отново са изработени с 
векторна графика, но този път не са чак TON- 
кова ръбати и са оцветени с помощта на 
многобройни тексури. А ако разполагате със 
Sound Blaster, ще можете да се насладите 
на любимите си мелодии от трилогията 
„Междузвездни войни“ и на отлични специ- 
апни ефекти... Така че остава само да се на- 
дяваме, че фирмата Lucas Arts ще спази 
сроковете и ще пусне навреме своя нов су- 
перхит. 


Targets Hit: 


о 


Сотрщег 6/94 61 


Infogrames 


Графика: 

Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


С] РС/ХТ C] Аг286 
C] EGA Ш vea 
Ш SoundBlaster № AdLib 
Ш клавиатура № Мишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Светьт на компютьрните игри и 
този на киното си приличат по то- 
ва, че почти винаги след успешен 
дебют на дадено заглавие създа- 
телите му не пропускат да напра- 
вят и продължение. 

Не беше толкова отдавна, кога- 
то първата част на Alone іп the 
Dark изненада компютърните за- 
палянковци с чудесното съчета- 
ние между превъзходна 30-гра- 
фика и сюжет, изпълнен с добре 
режисирани ужаси. И ето че прог- 
рамистите на Infogrames не ни ос- 
тавиха да чакаме дьлго и пред нас 
е втората част на играта - Alone іп 
the Dark It. Историята е продълже- 
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80 % 

70% 

70% 

85 % 

Ш дтзвб 

O SuperVGA 

Г] Roland ние Ha тази от 
а пьрвата част, а 

№ Джойстик героят - та 

ция < ният детектив 

Едуард Кернби, 
12 Мбайта HYAPA ков 


този пьт се вих- 
ри не в Луизиа- 
на, авсльнчева Калифорния. 


започва някъде през XVII век, 
когато британската фрегата „Ле- 
тящият холандец“ се намира в от- 
крито море. И точно в коледната 
вечер, когато моряците, изпили 
чаша празничен грог, безгрижно 
са се отпуснали в койките си, ко- 
рабът е нападнат от Едноокия 
Джек - пират-дух, 7 


страшилище на море- 


тата, чието съдебно 
досие е по-дълго от со- 
фийския телефонен 


указател. „Летящият холандец“ е 
превърнат в кораб-призрак, а еки- 
пажьт му - в духове. Така се слага 
началото на мистериозната свита 
на Едноокия Джек, която след 
всеки от многобройните му подви- 
зи се обогатява с нови и нови NO- 


пьлнения - чудовища, мумии, му- 
танти и други ужасии. 

Оттогава са изминали няколко 
века. Годината е 1924, а мястото 
на действието — крайбрежието на 
Калифорния. Едноокия Джек е от- 
влякъл малката Грейс Сандерс. 
Най-добрият ви приятел и колега, 
частният детектив Страйкър, е по- 
паднал по следите на престьпле- 
нието, но преди да измъкне дете- 
то от ла- 
пите на 
пирата, 
бива 
спипан 
и хлад- 
нокръв- 
но очис- 
тен. Все 
пак пре- 
ди 
смьртта си той е успял да изпрати 
бележка, в която ясно е указал 
мястото, кьдето трябва да се тьр- 
си по-нататьк — Кухнята на ада. 


би 


Какво друго ви остава, освен да 
вземете 38-милиметровия си пат- 
лак от шкафа и да трьгнете само 
два дни по-кьсно по горещата 
следа. Срещу вас ще се изправят 
цели пьлчища от страховити сь- 
щества. Но нека не разкриваме 


всички тайни на играта и да оста- 
вим на тези, които ще се срешнат 
с тях на екрана, сами да изпитат 
трьпката от неочакваното. 

А сега искам да обьрна внима- 
нието ви върху някои особености 
на играта, които без съмнение я 
преврьщат в абсолютен хит. 

Докато в първата част жанръте 
основно детективски, във втората 
е наблегнато повече вър- 
ху екшъна. Чувствително 
е намален броят на пред- 
метите, които са на ваше 
разположение в процеса 
на играта. Някои дейст- 
вия могат да бъдат из- 
вършени само чрез опре- 
делен предмет — така ще 
можете да четете наме- 
рените книги, да зареж- 
дате с пьлнители вашето 
автоматично оръжие или да при- 
качвате кука към въже. 


Реализацията 


Подобно на пьрвата част, и тук 
откриваме един нов начин на под- 
насяне на повествованието чрез 
техниката на виртуалната реап- 
ност. Героите и в този случай са 
изобразени с помощта 
на припокриващи се мно- 
гоъгълници, а фонът е из- 
граден от рисунки. Бла- 
годарение на използва- 
нето на някои нови тех- 
ники при сканирането на 
повърхностите образите 
са още по-реалистични и 
истински от преди. 3D- 


машината е основно по- 
добрена и е в състояние 


"да обработва значител- 


но по-голям брой много- 


ъгълници с още по-голя- ; 


ма скорост. Гледната 
точка на играещия се из- 
бира между 15 фиксира- 
ни камери, които в зави- 


симост от местоположе- 1! 


нието му се превключват 
автоматично и осигуря- 
ват оптимално зрително 
поле. 

Дотук с плюсовете. 
Сега за един проблем, 
който съществуваше и в 
първата част и не е отст- 
ранен и тук. Поради спе- 
цификата на следене на 


зрителния ъгъл понякога се полу- 
чават затруднения в ориентация- 
та по време на битките с налита- 
щите чудовища. Някои неточнос- 
ти в перспективите предизвикват 
временно пропадане на крак, гла- 
ва или други части от изображе- 
нието. 

Ако питате за моето мнение за 
играта, трябва да ви призная, че я 


намирам за супер. Смятам, че 
компютърните фенове няма да 
сбъркат, ако се потопят в атмос- 
ферата на тайнственост и драма- 
тизьм, така характерна за Аюпе іп 
the Dark І. Наслука!!! 


За вас прочете от 
Power Play 3/94 
Никола Икономов 
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ТОР GAMES - СУПЕРСЪВЕТИ 


Може би с нетьрпение очак- 
вахте продьлжениєто на новата 
ни рубрика. Й, надявам се, ще 
бьдете доволни, защото отново 
сьм ви приготвил суперсекретна 
информация за суперготини игри. 
И за да сме в тон сьс Закона за 
авторското право, ще кажа, че с 
тези съвети не го нарушаваме по 
никакьв начин, защото няма да 
бъркаме по кода на игрите, за да 
си улесним живота, а само ще 
използваме това, което самите 
автори са ни предоставили. Но 
стига празни приказки, а да ка- 
раме по сьщество. 


ALIEN BREED - Кодове 


за нивата 
2 ААЛНСООС 
з CGGHDGGDG 
4 НОІСІССІЇ 
5 ІОНЕНОССС 
6 ЮНОНЕС 
7 CFDFEFEFJ 
8 ние: 
9 ААААВАААА 
10 ссспеавввв 
11 ННААА Па 
12 GGDDJJHFD 
13 JIECBFGFF 
14 HGGEDDCCB 
15 НННСЕСОСС 
16-20 ІННОСНОСНЕЕ 
ANOTHER WORLD - 
Кодове за нивата 
2 LDKD 
3 HDTC 
4 CLLD 
5 FXLC 
6 KRFK 
7 хрру 
8 вка 
9 КЕЕВ 
10 ТЕСТ 
11 DDRX 
12 TBHK 
13 BRTD 


HUMANS - Кодове за 


нивата 


DARWIN 

ANDY PANDY 
GET A LIFE 
CARLOS 
HOWIE 
MOOBLE 

CSL 

THE HUMBLE ONE 
PIXIE 
MILESTONE 
WAR WAR WAR 
J MCKINNON 
UNLUCKY 
BLUE MONKEY 
RED DWARF 
BAD TASTE 
THE KITCHEN 
CJ 

SORT IT OUT 
SMART 
VILLA3BORO2 
EARLY MORNING 
BORO4LEEDS2 
EASY LIFE 
JIMS TIES 
PARKVIEW 
NICENEASY 
GREEN CARD 
COOKIE 
MALCY MALC 
RAVING BURK 


СТОЯН ХАЛКАЛИЕВ 


YOU GOT IT 
SGNIMMEL 
MINISTRY 
MAD FREDDY 
BICARRE 
FREE SCOTLAND 
APPLE JUICE 
PAYDAY 
BANANA MOON 
BONUS 
BOUNCING 
NO MONEY 
ASF 
VISION 
SISTERS 
FAST FASHION 
CARGO 
RAB C NESBITT 
RANGERS 
RAINBOW 
DOODY 
MIGHTY BAZ 
TIRED 
CONSOLIDATED 
STAY HAPPY 
AMERICA 
ANOTHER DAY 
ISOLATION 
PROMISED LAND 
DAEMONSLATE 
BIG RAB 
MIAMI VICE 
MARGARET M 
АЗ4732473 
HELP МЕ 
THE EXILES 
EIGHTLANDS 
WINE AND DINE 
NIN 
TECHNOPHOBE 
GETTING THERE 
TIME IS 
RUNNING OUT 
LORDS OF CHAOS 
NOW ITS DONE 
IM OUT OF HERE 
HERES TO A 
BETTER LIFE 
BYE BYE BYE 


(Спедва) 
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Разпространява се 
от редакцията 


SHAREWARE 


Здравейте, приятели! Ето че 
настьпиха пьрвите летни дни, за- 
почва сезоньт на отпуски, море 
и, естествено, бурно ,разбиване" 
на игри. И този път в рубриката 
SHAREWARE ще получите съот- 
ветната порция „допинг“, с която 
да загреете преди горещото ля- 
то. 

През този месец отново ще ви 
поставим загадка, за да прове- 


рим дали играете разпространя- 
ваните от редакцията игри, а 
картинката, която трябва да раз- 
познаете, се намира в края на 
страницата. Давам това уточне- 
ние, защото много от нашите чи- 
татели се объркват, като си мис- 
лят, че загадката е от игра, коя- 
то представяме з съответният 
брой. Наградата е вече традици- 
онна - книга на издателство 
Markt & Technik в оригинал, а за 
пъовотс получено писмо в ре- 
дакцията с веоен отговор на за- 
гадката ще има и допълнителна 
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награда — дискета с разпростра- 
нявана от нас игра по избор. 

Този път ви предлагаме серия 
военни игри, като наблягаме 
върху факта, че с тях не ви под- 
стрекаваме към войнственост. 
Напротив, надяваме се, че вой- 
ните са вече минало и ще оста- 
нат единствено в компютърните 
игри. 


GROUND МАВ - Изисквания: 
ВМ РС/АТ, ЕСА/УСА карта. Иг- 
рата е за двама. Вашите оръжия 
са танкове, замисълът на играта 
е да се покажете като добър 
стратег и координатор. Заемайки 
определени позиции, вие се 
опитвате да ги контролирате и 
отстоявате. Единят играч заема 
позицията на Айез, а другият на 
Iraqis. Както знаете, в подобен 
тип игри това, че сте окугирали 
дадена местност, изобщо не зна- 
чи, че тя е ваша завинаги. Вед- 
нага се появяват съперници, 60- 
рещи се за надмощие. Вие тряб- 
ва или да ги отстраните, или да 
забравите, че някога сте били 
завоевател. 

BOMB или TANK МАВ - 
Мзисквания: IBM PC/AT VGA 
или MCGA карта. B играта учас- 
тват от 1 до 10 играчи. Както са- 
ми се досещате от заглавието и 
подобно на предходната игра, 
тук отново ссновното ви оръжие 
за отблъскване на неприятели 
ще бъдат вашите танкове. 

НІСОМ - Изисквания: ІВМ 
PC/AT, ЕСАЛСА карта. Тази nr- 
ра ви предлага възможност да 
воювате в цяла Европа. Първс 
начално, преди да започнете, 
задължително трябва да избере- 
те между кои държави ще се во- 
ди войната. Останапото вижте 
сами! 


Очарователната 
МАЛВИНА 


Видеоцгри 


PROJECT REALITY 


Събместен проект 
на Silicon Graphics u Nintendo 


Оживлението, което се наблю- 
дава в сферата на цифровите ме- 
дийни технологии, възбуди апети- 
та на потребителите към по- 
сложни и динамични продукти за 
домашна употреба. Принципите, 
позволяващи на водещите специ- 
алисти и инженери да визуализи- 
пат сложната информация в съот- 
ветната научна област, ще извър- 
шат революция и по отношение 
на домашните видеоразвлече- 
чия. Silicon Graphics и Nintendo 
сьвместно направиха голяма 
крачка напред в тази насока. 


В средата на 1993 г. двете ком- 
паний заедно с МІР8 
Technologies обединиха усилията 
си за разработване на мощна 
платформа, която да послужи за 
основа на следващо поколение 
домашни видеопродукти. Финан- 
совите и техническите възмож- 
ности на Nintendo, съчетани с ин- 
женерните ресурси на Silicon 
Graphics, ще дадат възможност 
на двете компании да запазят во- 
дещата си позиция в областта на 
компютърното визуализиране и 
развлекателната индустрия и 
през 90-те години. 


Продукт на партньорството е 
новата 64-битова система за ви- 
деоигри Project Reality. „Тази cnc- 
тема ще премахне сьществува- 
щите в момента ограничения и 
ще промени представите за това, 
какви могат да бьдат видеоигри- 
те“ - твърди Хауърд Линкълн, 
старши вицепрезидент на 
Міпіепао. Като се отчете и това, 
че Nintendo наскоро започна да 


използва нов формат касети за 
памет, може да се каже, че огра- 
ниченията в игрите ще се опреде- 
лят единствено от въдбражение- 
то на авторите на софтуер. 


Партньорството на Silicon 
Graphics и MIPS осигури ядрото, 
сколо което се обединиха усили- 
ята на Silicon Graphics и Nintendo. 
В момента Nintendo работи с 8- и 
16-битови системи. Сьрцето на 
Project Reality е версия на MIPS 
Multimedia Engine - набор от чи- 
пове, съдържащ 64-битов MIPS 
RISC процесор, графичен койро- 
цесор и специфични интегрални 
схеми за съответното приложе- 
ние (ASIC), които управляват в 
реално време графиката, звука и 
видеото. Мощността на Project 
Reality ще позволи тримерно 
изображение на реалистична 
графика, 24-битови цветове, висо- 
ка разделителна способност на 
видеорежима и звук с качество 
на компактдиск. 


Видеоигрите се развиват тема- 
тично главно в посока „екшън“ и 
приключения и това изисква оп- 
тимална бързина на обмен на ин- 
формация за постигане на пълно- 
ценно удоволствие от играта. Та- 
зи бързина е възможна в момен- 
та само с касети за памет на ос: 
новата на силиций, тъй като СО- 
НОМ технологията има все още 
много голямо време за достъл. 
Силициевите касети на Nintendo 
имат време на достъп 2 милиона 
пъти по-малко в сравнение със 
CD-ROM. Новият формат ще nos- 
воли на МиЧепдо да предложи на 


потребителите най-доброто на 
сравнително добра цена. „Избо- 
рът, който правим, не е касети 
или СО. Изборът е между сили- 
ций и оптика - според Питър 
Мейн, вицепрезидент по продаж- 
бите в Міпіепао. - Силициевата 
технология, приложена в новите 
касети на Nintendo, е най-бьозата 
технология в момента. По отно- 
шение на скоростта никой друг 
формат не може да сьперничи на 
тези касети." 

Silicon Graphics и Nintendo с 
един скок изпревариха своите 
конкуренти Atari и Panasonic, Kon- 
то предлагат нови системи, бази- 
рани на 32-битови процесори. До- 
като тези системи все още имат 
трудности при намирането на 
своята ниша в пазара на развле- 
кателни продукти, новият проект 
удря право в целта. Project Reality 
е първото приложение на Reality 
Immersion Technology, качестве- 
но ново поколение видеопродук- 
ти, което вьвежда потребителя в 
тримерен свят в реално време. 
Чрез тази технология за пьрви 
пьт човекьт, който играе на виде- 
оигра, става част от самата игра. 


Резултатьт от партньорството 
на Silicon Graphics, MIPS и 
Nintendo e много добьр за всички. 
За МР$ това е навлизането на 
64-битовия процесор на масовия 
пазар и увеличаване на продаж- 
бите му. За Silicon Graphics, чии- 
то интереси остават фокусирани 
главно в областта на научния и 
техническия пазар, резултатьт се 
заключава в истински скок към 
трета област — масовия пазар на 
видеопродукти. А Nintendo просто 
запазва своите позиции и в раз- 
витието на следващото поколе- 
ние видеоигри, включващи реа- 
листична тримерна графика, ка- 
чествен звук и великолепно удо- 
волствие от играта. 


По материали на 
Silicon Graphics 
uz 
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